DOCUMENT RESUME

ED 383 168 FL 022 911
AUTHOR Mitschian, Haymo
TITLE Status— und Steuerelemente fur sprachbezoegene

Ubungsprogramme (Status and Control Elements for
Language Related Training Program).

PUB DATE Sep 94

NOTE 18p.; Paper presented at EUROCALL (1994).

PUB TYPE Reports — Descriptive (141) —-- Speeches/Conference
Papers (150)

LANGUAGE Serman

EDRS PRICE MF01/PC01 Plus Postage.

DESCRIPTORS *Computer Assisted Instruction; *Computer Software;

*German; Languages for Special Purposes;

*Professional Training; Second Language Instruction;
Standards

ABSTRACT

To use computers as a medium to learn a language,
there is need for some GUI-elements indicating and regulating the
actual status of training. These elements have to be separated into
obligatory ones, useful in almost all CALL-software, and facultative
ones, necessary for most '"teachware." Due to a general need of
reducing the difficulties to get into the use of a training program
for language learning, a standardization, as far as possible, of
these GUI-elements should be aimed for. Suggestions for design and
function are made on the basis of the training program
"Verbindungsarten' (German as a foreign language/for special
purposes: mechanical engineering). Pictures of actual computer
screens are included. (Contains 3 references.) (Author)

* Reproductions supplied by EDRS are the best that can be made ¥*
¥ 1

from the original document. *
o7 e Je Fe v Yo ok Fe v Fe e ve T v Yo v e 3k vl e e vk e o Fe v vl e alede 9 e ok ok v ot v s S e kv S S dle e S e e e ok v e ke ek e e e dede e e e ke




Haymo Mitschian

Status- und Steuerelemente fiir sprachbezogene Ubungsprogramme

Abst. 1ct

ED 383 168

Die Eigenschaften des Lernmediums Computer erfordern fiir das sprachbezogene Uben eine
Reihe von Oberflichenelementen zur Statusanzeige und zur Ubungssteuerung, wobei
zwischen obligatorischen, fiir (fast) alle (Sprach-)Lernprogramme nétigen und fakultativen,
meist oder haufig einsetzbaren Elementen unterschieden werden kann. Mit Blick auf die
Notwendigkeit zur Reduzierung des Einarbeitungsaufwandes in Lernprogramme wiére eine
weitgehende Vereinheitlichung dieser Oberflachenkonstituenten in Bezug auf Funktion,
Form und Bildschirmposition wiinschenswert.

Anhand des Ubungsprogramms "Verbindungsarten" (Deutsch als Fremdsprache: Fachsprache
Maschinenbau/Konstruktionslehre) werden Vorschlidge zur Ausgestaitung dieser Status- und
Steuerelemente vorgestellt.

In order to use computers as a medium to learn a language there is need for some GUI-
elements indicating and regulating the actual status of training. These elements have to be
separated in obligatory ones, useful in (almost) all CALL-software, and facultative ones,
neccessary for most "teachware". Due to a general need of reducing the difficulties to get into
the use of a training programm for language learning a standardization - as far as possible - of
these GUI-elements should be aimed for.

Suggestions for design and function are made on the basis of the training programm
"Verbindungsarten" (German as a foreign language/for special purposes: mechanical
engineering).
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1. Reievanz des Themas

In fast schon regelm#Bigen Abstinden erfihrt man aus mehr oder weniger seridsen
Publikationen von der demnéchst anstehenden Ablosung des herkdmmlichen Lernens in
Schulen durch computergestiitzten Unterricht. Sieht man sich dagegen den Alltag des Lernens
an, so findet man zumindest auf dem Gebiet des Fremdsprachenerwerbs wenig, was diese
Ablésung in absehbarer Zeit als wahrscheinlich erscheinen 1aft.

Denn im wesentlichen beschrinkt sich das derzeitige Angebot an computergestiitzten
Sprachlernmitteln auf elektronische Vokabelkarteien, Grammatiken oder Lexika, alles zwar
wichtige Hilfsmittel, die den Spracherwerb stiitzend begleiten, ihn jedoch nicht tragen
konnen. Vorstellungen, wonach Sprache hauptsachlich aus Wortern und den Regeln ihrer
Beziehungen zueinander bestehe und man eine Sprache lernen konne, indem man eine
hinreiche Anzahl von Vokabeln und die wichtigsten Grammatikregeln dem Gedachtnis
einprige, sind definitiv veraltet. In modernen Sprachlehr- bzw. -lernmethodiken wird dem
Vokabel- und Grammatiklernen eine zwar unentbehrliche, aber doch nur periphere Rolle
zugewiesen. Im Zentrum stehen die Lernenden, denen durch abwechslungsreiche, interessante
und dadurch motivierende Ubungsangebote ein aktives Lernverhalten ermoglicht werden soll,
das erwiesenermafen die besten Lernerfolge erbringt.

Die Ursachen fiir die Diskrepanzen zwischen den Anspriichen der Fremdsprachendidaktiken
und der Praxis computergestiitzten Sprachlernens liegen auf verschiedenen Ebenen (vgl.
Mitschian 1993:261ff.). Nach einer Phase relativer Offenheit gegeniiber computergestiitztem
Lernen etwa Mitte der 80er Jahre machte sich an vielen Lehrinstitutionen eine Erniichterung
breit, zum Teil verbunden mit deutlichen Vorbehalten gegeniiber maschinenbasiertem
Lernen. Ausschlaggebend waren vor allem die Liicken zwischen Versprechungen und
Erwartungen einerseits, geweckt durch Schlagworter wie das von der Kiinstlichen Intelligenz,
und andererseits den umstiandlich zu bedienenden, methodisch aber dennoch simplen
Paukprogrammen, die tatsichlich zur Verfiigung standen. Durch die schnelle
Weiterentwicklung auf dem Hard- und Softwaremarkt wurde diese Situation nicht unbedingt
nur verbessert, da viele Sprachlehrinstitute schon aus finanziellen Griinden nicht in der Lage
sind, mit dieser Entwicklung Schritt zu halten.

Als Folge davon gibt es heute zwar reichlich Theorie zum computergestiitzten
Fremdsprachenlernen, was jedoch fehlt, sind praktische Erfahrungen in groBerem Umfang,
die fiir eine fundierter Weiterentwicklung von Sprachlernsoftware unentbehrlich sind.
Storend wirkt sich auch immer noch die Existenz einer Kontaktschwelle zwischen
Didaktikern und Programmierern aus, die erst nach und nach tiberwunden wird. Gegenwiirtig
gibt es noch viele Programme, die entweder methodisch oder technisch gut sind, nicht jedoch
beides zusammen.

Der Kreislauf, der sich auf diese Weise zwischen dem Fehlen qualitativ hochstehender
Software und einem schmalen Absatzmarkt, der Investitionen in Programme erst ermoglicht,
ergibt, ist zwar nicht hermetisch geschlossen, behindert die Entwicklung doch spiirbar.
Aufgelockert wird er vor allem durch die voranschreitende Verbreitung der Computer, die
verstirkt auch in Lehrinstitutionen fir die iblichen Zwecke der Datenverarbeitung vorhanden
sind, und deshalb nicht mehr speziell fiir den Einsatz von Lernprogrammen angeschafft
werden miissen. Produktionsfordernd diirfte sich auch die Verbreitung der graphischen
Benutzeroberflichen auswirken, die die oft sehr umstéindlichen befehls- oder rein
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meniigesteuerten Programme wohl verdrangen werden und somit zu etner gewissen
Vereinheitlichung und Beruhigung der Entwicklung beitragen.

2. Reduzierung des Einarbeitungsaufwands

2.1 Einarbeitungsaufwand und Lernprogramme

In einer Reduzierung von Vielfalt scheint generell ein Schliissel sowohl zur Produktions- als
auch zur Akzeptanzsteigerung speziell von computergestiitzten Sprachlernmaterialien zu
liegen. Jede Software erfordert vom Benutzer einen gewissen Einarbeitungsaufwand, schon
allein deshalb, weil jedes Programm in irgendeiner Weise Neues enthalten sollte, was der
Benutzer erst kennenlernen muB, in das er sich also einzuarbeiten hat. Je hoher nua aber der
Einarbeitungsaufwand in Relation zum Gewinn ausfillt, den man sich von dem Programm
verspricht, desto groBer wird die Gefahr, daf sich potentielle Nutzer von der Arbeit damit
abhalten lassen.

Der Umfang des Einarbeitungsaufwandes wird nun unter anderem davon bestimmt, wie viele
singuldre bzw. iibertragbare Bedienungselemente ein Programm enthélt. Je mehr Elemente
aus anderen Programmen bereits bekannt oder deren Kenntnis spater wieder fiir andere
Programme niitzlich sind, desto geringer wird der absolute oder - im zweiten Fall - der
relative Einarbeitungsaufwand. Wie hoch der relative Aufwand ausfallen darf, ist zusitzlich
von eines. Zeit- bzw. Intensititsfaktor abhdngig. Permanent und vielfaltig nutzbare Software
kann mit einem hohen Einarbeitungsaufwand verbunden sein, ohne dadurch
benutzerunfreundlich zu werden. Je umfangreicher die Nutzung des Programms ausfallt,
desto geringer werden im Verhiltnis dazu die Anstrengungen beim Einstieg. Dies gilt
beispielsweise fiir Textverarbeitungsprogramme fiir den Fall, daf die gesamten
Schreibarbeiten in einem Bereich auf Computerbasis umgestellt werden. Die dauerhafte und
haufige Nutzungsméglichkeiten der Textverarbeitung relativieren eine gegebenenfalls auch
etwas hohere Zugangsschwelle.

Genau aus diesem Grund besteht allerdings fiir Autoren von Lernprogrammen die
Verpflichtung, den Einarbeitungsaufwand in ihre Produkte auf einem absolut niedrigen
Niveau zu halten. Ein Lernprogramm dient dem Zweck, ein bestimmtes Wissen, bestimmte
Fahigkeiten oder Fertigkeiten zu erwerben. Ist dieses Ziel erreicht, verliert das Programm
seinen Wert fiir den Benutzer. Die Nutzungsdauer ist also vergleichsweise kurz, was den
Lernenden nicht nur von Anfang an bekannt ist, sondern zudem in ihrem Interesse liegt, da
sie normalerweise in moglichst kurzer Zeit moglichst viel Lernstoff bewiltigen wollen. Zu
bedenken ist auBerdem, daf} bei Lernprogrammen die Einarbeitung Leistungen erfordert, die
anfallen, lange bevor man zum inhaltlichen Lernen kommt, was selbst wieder nur eine
Vorstufe zum eigentiichen Tétigkeitsziel ist, namlich dem Beherrschen und der Anwendung
des Gelernten. Einarbeitung bedeutet also im Kontext eines Lernprogramms zu lernen, wie
man ein Hilfsmittel einsetzt, mit dessen Unterstiitzung man etwas lernen kann, von dessen
Erwerb man sich in naher oder ferner Zukunft Nutzen verspricht. Schon deshalb muB bei
Benutzern reiner Lernprogramme von einer nur geringen Einarbeitungsbereitschaft
ausgegangen werden.

Beim Fremdsprachenlernen am Computer konnen noch weitere Stufen zwischen Einarbeitung
und Lernziel hinzukommen, nimlich dann, wenn metasprachliche Beschreibungen als
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Lernhilfen eingeschaltet werden. Von den Sprachwissenschaftlern unter den
Fremdsprachenlernern einmal abgesehen werden zum Beispiel Grammatik- oder
Wortbildungsregeln nicht aus Interesse an den Sprachstrukturen selbst gelernt, sondern weil
Beschreibungssysteme dieser Art zumindest erwachsenen Lernern Hilfen anbieten. Ist das
iibergeordnete Lernziel Sprachbeherrschung bis zum gewiinschten Grad erreicht, daif das
explizite Regelwissen sogar wieder vergessen werden, da es dann in Form internalisierter
Fertigkeiten zur Verfiigung steht. Die Einarbeitung in das Programm liegt hier also weit vor
dem eigentlichen Lernziel.

; . , Handlungsogtionen
Einarbeitung -Zum Erwerb,: Kenntnissen zur zumErwerb, Fremdsprache zum Erwerb G ielsprachigen

Vo ! Programmsteuerung  der von ! Kontext
Regelh der
zum Erwerb, Phonetik  Zum Erwerb
von Grammatk  der
Pragmatik
u.a.
Vorbereitun Vorbereitun P Ziet
g : G .

Abb. 1: Lernebenen beim computerunterstiitzten Fremdsprachenerwerb

2.2 Allgemeine Gestaltungsgrundsitze

Zur Reduzierung des Einarbeitungsaufwandes stehen zunachst die Moglichkeiten der
Softwareergonomie offen, die sich im Kern in vier Grundsitze fassen lassen:

1. Gleiches gleich behandeln;

2. nach Ankniipfungspunkten zum Erfahrungshintergrund der Anwenderzielgruppe
suchen, um dariiber einen intuitiven Zugang zu den Programmfunktionen zu
eroffnen;

3. komplexe und damit schwer durchschaubare Programmstrukturen nach Moglichkeit
vermeiden;

4. sorgfiltig bedachter und stets motivierter Einsatz graphischer und farblicher
Elemente und ein ebensolcher Umgang mit akustischen und visuellen Animationen.

2.2.1 Vereinheitlichung

Der Grundsatz, Gleiches gleich zu behandeln, hat sich nicht nur fur den Bereich der
Gestaltung und Funktionszuweisung von Oberflichenelementen innerhalb eines Programms
durchgesetzt, sondern sorgt sogar fiir Konsistenzen in der Bedienung von Programmen
verschiedener Softwarehersteller. Die sich hier abzeichnende Normierung wirkt sich
eindeutig positiv in Bezug auf den Einarbeitungsaufwand aus. Gestaltet man deshalb
Lernprogramme nach den von fithrenden Softwareproduzenten vorgelegten Richtlinien zum
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Anwendungsdesign, dann reduziert sich die Einarbeitung bzw. wird transferierbar, was
mitunter als zusitzliches Lernziel oder zusitzliche Motivation integriert werden kann. Auch
wenn es schwer fillt, sollte deshalb auf das kreative Entwerfen neuer Steuerelemente
verzichtet. Denn diese Kreativitit fithrt zunichst immer zu singuldren Losungen, die nur dann

gerechtfertigt sind, wenn Vorhandenes zur Bewiltigung der gestellten Aufgaben nicht
ausreicht.

Der Druck zur Vereinheitlichung beschrinkt sich jedoch nicht nur auf Form und Funktion
von Oberflichenelementen. Das iibergeordnete Ziel der Oberflachengestaltung ist es, dem
Benutzer die Arbeit mit dem und die Orientierung im Programm zu erleichtern. Dabei fallt
auch der Anordnung der Elemente eine determinierende Rolie zu. Anders als jedezh bei
Entwurf und Funktionszuweisung von Steuerelementen, was zum Teil sehr arbeitsintensiv
sein kann und schon deshalb unterbleibt, stellt die Verteilung der Elemente auf dem
Bildschirm keine besonderen Anforderungen an das Kénnen der Programmierer bzw.
Lernsystemanalvtiker. Dennoch sollte dieser Freiraum nicht unbedingt genutzt, sondern auch
hier auf groBtmogliche Konsistenz iber die Programmgrenzen hinweg geachtet werden.

Dies alles soll nicht in eine willkiirliche Unterdriickung individueller Kreativitat minden. Das
ausschlaggebende Kriterium ist jeweils die Begrundbarkeit einer MabBnahme. Anhaltspunkte
fir eine Begnindung liefern zunachst und absolut die technisch-physikalischen Bedingungen
der Oberflachengestaltung. Als nichstes sind softwareergonomische und wahrmehmungs-
oder lernpsychologische Uberlegungen anzustellen, die meist untrennbar mit Fragen der
ssthetischen Gestaltung verkniipft sind. Aber schlieBlich kommt eben auch das Argument der
Vereinheitlichung hinzu und damit der Vorbildfunktion kommerziell erfolgreicher
Softwareprodukte, die allein schon durch ihre Verbreitung pragend wirken.

So finden sich zum Beispiel in sprachbezogenen Lernprogrammen Meniis an allen moglichen
Stellen, sei es der obere oder untere Bildrand, am linken oder rechten, zentriert, frei
beweglich in einem eigenen Kontrollelement oder auf einer ganzen Bildschirmseite verteilt.
Es gibt nur wenige technische, psychologische oder ergonomische Faktoren, die eindeutig fiir
oder gegen eine bestimmte Positionierung eines, Meniis sprechen. Von daher existiert aber
auch kaum ein Grund, von der sich offensichtlich etablierenden Anordnung am oberen Rand
unter einer Titelzeile abzuweichen.

2.2.2 Analogiebildung und Transparenz

Ein anderes bewihrtes Mittel, um Programmabldufe transparent zu gestalten und intuitiv
zuginglich zu machen, sind bekanntlich Analogiebildungen. Im Rahmen der
softwaretechnischen Moglichkeiten werden Gegenstinde oder Vorginge aus dem
Erfahrungsbereich der Benutzer nachgeformt oder symbolhaft auf dem Bildschinn
dargestellt. Sie sind dann auf &hnliche Weise handzuhaben wie ihre realen Vorbilder.
Bekanntestes Beispiel diirfte der "Papierkorb” sein, der in Textverarbeitungsprogrammen zur
Zwischenablage oder zum Entfernen nicht benétigter Textteile dient. Nach demselben Prinzip
sind die Dateimanager aufgebaut, die Dateien in Verzeichnissen und Unterverzeichnissen
ablegen, oder Datenbankabfragen in Form von Karteikésten.

Die Ansatzpunkte zur Analogiebildung, die sich fur fremdsprachliche Lernprogramme
anbieten, ergeben sich zunachst aus dem Vergleich mit herkdmmlichen Lernmaterialien, also
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in erster Linie mit papierbezogenen Lernhilfen wie Biichcrn »der Arbeitsblitiern. Bei
multimedial angelegter Lernsoftware ergibt sich ein Bezug zu den Lehrwerken, also Biichern
kombiniert mit Bild- und Tonmaterialien auf unterschiedlichen Triagern. Das Ziel der
Analogiebildung sollte nun nicht sein, Biicher auf dem Bildschirm nachzubilden. Dadurch
wiirden spezifische Vorteile des Lernmediums Computer verschenkt werden. Wichtig ist es,
vorhandene, aus der Arbeit mit Papier entstandene Lerntechniken und -strategien zu
erkennen, und dann fiir die Bildschirmarbeit entweder Ansatzpunkte fiir das gewohnte
Lernverhalten anzubieten oder das Lernverhalten gezielt zu verdndern suchen, indem bessere
Lernwege eroffnet werden.

Ein banales, aber gleichzeitig anschauliches Beispiel bieten die Orientierungstechniken bei
der Arbeit mit einem Buch. Schligt man eine Seite auf, sieht man immer auch, wieviele
Seiten vor und nach der aktuellen Stelle vorhanden sind, beim seriellen Lernen mit einem
Buch also ungefihr wieviel des Lernstoffes bereits bearbeitet ist und wieviel noch vor einem
liegt. In dhnlicher Wiese liefern teils automatisierte Orientierungstechniken informationen
zum gegenwirtigen Stand innerhalb von Kapiteln, Abschnitte bis hinein in einzelne Ubungen
und Ubungsaufgaben. Lernende erhalten dadurch permanent Hinweise darauf, was sie bereits
geleistet haben, wie umfangreich der aktuelle Lernabschnitt insgesamt ist und wieviel Zeit
und/oder Konzentration von ihnen noch bis zum nichsten Einschnitt verlangt wird.

Anders dagegen verhlt es sich bei der Arbeit mit Bildschirmseiten. Bereits bearbeitete oder
noch zu bearbeitende Seiten sind nicht unmittelbar sichtbar, materiell auch nicht vorhanden.
Entweder kann man tiberhaupt nicht erkennen, auf welcher "Seite" des Programms man sich
gerade befindet, oder aber die angebotenen Orientierungshilfen erfiillen ihren Zweck nicht,
weil sie ungewohnt, nicht deutlich genug oder einfach nicht ausreichend sind. Die fehlende
Orientierung erschwert den Lernenden die Organisation ihrer Lerntatigkeit, da sie nicht
erkennen konnen, wo Pausen auftreten, wie lange Phasen der Konzentration dauern oder wie
hoch der Aufwand zur Bewiltigung eines Lernschrittes sein wird.

Da Software gerade nicht an die physikalischen Einschrankungen des Buchs gebunden ist,
eroffnen sich neue Wege der Informationsprésentation, die dann jedoch auch Analogien
storen, vielleicht sogar zerstdren kénnen. Inhaltlich-funktionale Verbindungen lassen sich so
nach Art der Hypersysteme ohne Umwege herstellen, mit direkten Zugriffsmoglichkeiten von
einem Begriff auf seine Definition, ein erlduterndes Bild und Verweise auf weitere
Informationsquellen. Die in cinem Buch vom Inhaltsverzeichnis oder anderen Registern
wahrgenommenen Aufgaben kdnnen in eine Programmoberfliche integriert werden, so daf3
sich die Bearbeitung auf wechselnden Informationsebenen fortfiihren 14Bt. Diese schnellen,
komplikationslosen Spriinge innerhalb des Systems bergen jedoch auch das Risiko des
Orientierungsverlustes in sich, bekannt unter dem Schlagwort lost in hyperspace.

Zwingender noch als in anderer Software sollten also in Lernprogrammen permanente
Orientierungsanzeigen vorhanden sein. Komplexe Programmstrukturen, die stindige Wechsel
zwischen Ebenen erfordern, sollten generell vermieden werden, vor allem dann, wenn sie
nicht mehr in eine Analogie integrierbar sind. Ein wesentliches Orientierungsmittel auf
granhischen Betriebssystemen ist eine weitgehend stabile Oberflédche mit Elementen, die im
gesamten Programmverlauf vorhanden bleiben, anstelle eines Bildschirmaufbaus, der nach
jedem Klick neu erfolgt. Zur Ausstattung von Ubungen sollte auf jeden Fall eine Positions-
und Umfangsangabe gehoren, dazu sténdig aktualisierte Riickmeldungen zum Ubungsstand,




eventuell auch kommentiert, sowie ein Zugang zur Programmsteuerung und zu
Zusatzinformationen.

2.2.3 Farben, Formen, TOne

Zu den Stirken des Computers zdhlen die Flexibilitét bei der graphischen Gestaltung, die
technisch fast uneingeschriankte Einsetzbarkeit von Farben sowie die Rechnerschnelligkeit,
die die Darstellung komplexer Animationen erlaubt. Durch die Erweiterung auf Multimedia
kommen weitere akustische und visuelle Moglichkeiten hinzu. In diesen Optionen liegt
natiirlich auch die Gefahr der Ubertreibung.

Wie schon bei den Fragen der Gestaltung und Positionierung der Steuerelemente sollte hinter
dem Einsatz aller akustischer und visueller Hilfsmittel ithre Funktionalitat stehen.
Markierende, her~orhebende Farben gehen auf einer bunten Oberfléache ebenso verloren wie
akustische Hinweise in einer permanenten Klangberieselung. Bei Lernprogrammer. muf3 mehr
als bei anderer Software damit gerechnet werden, daf sie haufig an Terminals in
gemeinschaftlich genutzten Rdumen schulischer Einrichtungen eingesetzt werden, wodurch
sich eine nicht steuerbare, v.a. nicht abschaltbare Beschallung von selbst verbietet. Starke
Farbkontraste oder Blinken, an sich bewihrte Optionen zur Steuerung der Aufmerksambkeit,
beanspruchen die Augen der Benutzer zusitzlich, die bei iberwiegend textbasierter
Bildschirmarbeit bereits stark belastet werden. Der Hinweis auf eine sparsame und geordnete
Verwendung dieser Gestaltungselemente, der fir alle Programme gilt, besitzt bei
Lernsoftware mit ihrer erhohten Wiederholungsfrequenz durch das Uben besondere Relevanz.

Soweit sie nicht selbst Triger von Informationen sind, konnen Farben, Formen, Bilder und
Téne zur nonverbalen Steuerung der Benutzer eingesetzt werden, wenngleich oft nur in
Kombination mit einigen oder anderen Elementen. Diese gerade im Kontext des
Fremdsprachenlernens wichtige Funktion 4Bt sich nur auf der Basis vorhergehender
Ubereinkunft realisieren. Aligemeine Konotationen, wie zum Beispiel bei Farben, kénnen
kulturell unterschiedlich oder zu pauschal gehalten sein, um eindeutig eingesetzt werden zu
konnen. Die meisten Vorteile diirften auch hier wieder tiber eine weitgehende Anpassung an
Vorhandenes erzielbar sein, also nach dem Grundsatz Gleiches gleich, und dies iiber
Programmgrenzen hinweg, um einen Wiedererkennungseffekt nutzen zu kdnnen, der unter
Umstinden weitausholende Erkldrungen ertibrigt.

2.3 Chancen einer Standardisierung

Dies alles liuft auf eine weitgehende Standardisierung von Lernprogrammen bezogen auf ihre
Elemente und Darstellungsweisen hinaus. Eine Normierung im eigentlichen Sinne, um den
Programmen ein einfeitliches Outfit zu verpassen, ist jedoch weder moglich noch
wiinschenswert. Doch zum einen determinieren vorhandene Oberflichenelemente den
Gestaltungsspielraun, schon allein deshalb, weil sich durch ihre Verwendung der
Programmieraufwand erheblich reduzieren 145t. Und zum anderen fithrt zumindest bei
durchdachtem Vorgehen kein Weg daran vorbei, fiir Form und Funktion eines jeden
Oberflichenelements Begriindungen bereitzuhalten, die sich aus der gestellten Aufgabe
herleiten.




Im Rahmen der technischen Moglichkeiten liefert zunichst die sprachlernspezifische Art der
Aufgabenste!tung solche Begriindungen. Bevor nun aber eigene Steuerelemente genau fiir
diese Zwecke erfunden werden, sollten Programmierer versuchen, mit Bekanntem
zurechtzukommen. Mittlerweile existiert ein breites Spektrum von Steuerelementen, die fiir
eine Vielzahl denkbarer Aufgabenstellungen ausreichen mifite. Des weiteren geben die
erwihnten Analogiebildungen einen geeigneten Weg ah, um Vorgehensweisen zu begriinden.
Da der Einsatz unterschiedlicher Medien fester Bestandteil der Gestaltung des
Fremdsprachenerwerbs ist, beschrinken sich Ankniipfungspunkte fiir Analogien nicht nur auf
Biicher oder andere papierbezogene Informationstriger.

Neben ihrer Funktion, fiir einen motivierten Einsatz von Oberflichenelementen zu sorgen,
eignen sich diese Begriindungen auch als Diskussiorsgrundlagen zur Bewertung der
Oberflichengestaltung und kénnen als Basis der Weiterentwicklung dienen. Diese Funktion
ist auch den nachfolgenden Vorschligen zugedacht, wobei noch differenziert werden kann
zwischen obligatorischen Steuerelementen, die fur alle fremdsprachenbezogenen
Lernprogramme notwendig erscheinen, und fakultativen, fir viele Programme nitzliche.

3. Obligatorische Steuerelemente

Um von der reinen Theorie wegzukommen, sollen die Vorschlige an einem Beispiel
demonstriert werden, damit gleichzeitig deren Umsetzbarkeit belegt werden kann. Das
Beispiel ist ein an der TU Berlin am Institut fiir Fachdidaktik Deutsch und Fremdsprachen
entstandenes bzw. noch entstehendes Deutsch-Lernprogramm fiir auslandische Studenten aus
dem Bereich Maschinenbau/Konstruktionslehre. Es handelt sich dabei um Ubungsmodule, die
mit verschiedenen Inhalten gefiillt werden konnen. Hier sind dies die Verbindungsarten
Kleben, Loten, Nieten, Schrauben und Schweifen.

3.1 Aufteilung der Oberfldache

Die Oberfliche eines Lernprogramms muf3 drei unterschiedliche Bedarfsarten
berticksichtigen. Der vermutlich immer grofite Teil dient als Arbeitsfléche, auf der die
eigentliche Informationsvermittlung bzw. Ubungstitigkeit stattfindet. Daneben miissen
Elemente angezeigt werden, iiber die der Programmablauf beeinfluBbar ist, also die
Steuerelemente im eigentlichen Sinn. SchlieBlich sollte der Benutzer tiber diesen Ablauf und
den Stand seiner Lerntitigkeit auch informiert werden, wozu einige Elemente zur Anzeige
des Programmstatus nétig sind. Sinnvollerweise sollten die Steuer- und Statuselemente
gebiindelt dargestellt werden, um schon so gegenseitig Hinweise auf ihre Funktionalitit zu
liefern.

In dlteren Programmen war es aus Griinden der Platzersparnis durchaus tiblich, diese drei
Elementgruppen auf eigene Bildschirmseiten zu verteilen. Die Nachteile dieser Anordnung
liegen auf der Hand: das Programm wird komplexer, umsténdlicher zu bedienen und
insgesamt schwerer durchschaubar. Das Auflosungsvermdgen der Monitore erlaubt heute
einen etwas groBziigigeren Umgang mit der vorhandenen Fliche. So ist zum Beispiel schon
bei einer Aufldésung von 640 zu 480 Punkten auf einer Bildschirmseite mehr Text
darzustellen, als normalerweise in Lernprogrammen sinnvoll sein dirfte. Denn wenn es
darum geht, einen lingeren Text nur zu lesen, dann eignet sich ein Buch oder ein Ausdruck
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immer noch besser als der Bildschirm. Der Platzbedarf der Steuer- und Statuselemente
verursacht daher keinen wirklichen Verlust an Fliche, wenn sie platzsparend an den Réndern
positioniert werden. Falls wirklich notig, kénnen sie immer noch ausblendbar angelegt
werden,

Wie schon fiir die Meniizeile existiert auch fiir diese Elementgrappen kein Argurment, das fiir
einen bestimmten Bildschirmrand sprache. Lediglich soweit sie Schrift enthalten ist eine
horizontale Anordnung am oberen oder unteren Rand sinnvoll, da sich eine vertikale Reihung
in der Breite immer am langsten Eintrag zu richten hat, wodurch Platz verschenkt wirde. Fir
eine Leiste mit Steuerelementen am oberen und fiir Statusanzeigen am unteren Bildrand
spricht dagegen die Oberfldchengestaltung anderer Programme, z.B. vieler
Textverarbeitungssysteme. Auch die Anbindung an die Meniizeile, die ebenfalls der
Programmsteuerung dient, legt den oberen Rand als die geeignete Stelle fiir Steuerelemente
nahe, und zur besseren Abhebung davon dann den unteren Rand fiir die Statusanzeigen.

In diesen beiden Gruppen sollten diejenigen Schalter und Anzeigen gesammelt und
permanent sichtbar sein, die fiir den gesamten oder zumindest fiir weite Teile des
Programmablaufs von Bedeutung sind. Ein standiges Ein- und Ausblenden von Schaltern
oder Feldern kann die Orientierung im Programm erschweren, wihrend stabile, immer
vorhandene Elemente den gegenteiligen Effekt bewirken. Soweit sie fiir einen bestimmten
Programmstatus irrelevant sind, ist es besser, diese Elemente zu deaktivieren und diesen
Zustand durch Kontrastreduzierung anzuzeigen.

' %@ Titelzede

| Infarmationen Hilfe

Menuzelle

Steuverbereiche

Arbeitsbereich

Statusbereich

Abb. 2: Oberflichenaufteilung nach Bereichen

32 Autonomes Lernen und der £nde-Befehl

Computerunterstiitztes Lernen wird hiufig im Zusammenhang mit autonomen, also
selbstbestimmten Lernformen gesehen. Um selbst bestimmen zu konnen, miissen die
Lernenden jedoch wissen, welche Optionen ihnen iiberhaupt zur Verfiigung stehen. Deshalb
muB in Lernprogrammen ein kursorischer Uberblick iiber alle Teile des Programms
einschlieBlich ihrer Funktionen moglich sein. Testldufe mit Lernsoftware haben gezeigt, daf3
viele Lernende erst einmal versuchen, sich durch das Programm zu "zappen", um zu sehen,
ob das vorhandene Angebot an Informationen und Ubungen oder zumindest Teile davon
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tiberhaupt mit ihren Lernintentionen {ibereinstimmen. Kommt es dabei zu Austiegsproblemen
aus Programmteilen, sind Hemmungen beim weiteren Erkundungsversuchcn nicht selten zu
beobachten, wenn nicht sogar dadurch schon das Interesse an einer Arbeit mit dem Programm
verschwindet.

Zurr autonomen Lernen gehort es auch, daf3 die Lernenden Beginn, Dauer und Intensitét der
Lerntitigkeit selbst festlegen. Wihrend es nur selten Schwierigkeiten macht, ein Programm
oder Teile davon zu starten, und die Intensitit der Lerntétigkeit von der
Konzentrationsfahigkeit der Lernenden und der Motivationskraft des Lernangebots abhingt,
sind die Schwierigkeiten, die beim Beenden auftreten konnen, vielen nicht nur aus der
Fachliteratur zum computerunterstiitzten Lernen bekannt (Bracher 1991:177).

Die Steuerelemente, mit denen ein Programm ordentlich beendet werden konnte, sind héufig
nicht auf allen Programmebenen zuginglich. Fir den Benutzer bedeutet dies, dal} er zum
Beenden erst auf bestimmte Ebenen wechseln mufl, wozu unter Umsténden eine ganze
Sequenz von Bedienungsschritten notwendig ist. Ebenfalls nicht selten werden die Ende-
Befehie in Untermeniis versteckt, wo sie erst nach langerem Suchen entdeckt werden. Der
Ausstieg aus dem Programm wird auch aicht erleichtert, wenn er jederzeit iiber bestimmte
Tasten oder Tastenkombinationen moglich ist, welche Tasten zu driicken sind aber nicht auf
dem Bildschirm zu erfahbren ist Verschérft wird diese Schwierigkeit noch bei einer
wechselnden Tastenbelegung.

In manchen Programmen ist der Lnde-Befehl nicht nur zufillig oder aus Versehen nicht
aktivierbar, sondern er wird aus padagogischen Uberlegungen gesperrt oder der Zugang dazu
zurnindest erschwert. Die Lernenden sollen dadurch zu bestimmten Ubungsschritten
gezwungen werden, bevor sie die Arbeit beenden diirfen. Dies widerspricht nicht nur dem
Konzept des autonomen Lernens, das auf einer starken Eigenverantwortlichkeit der
Lernenden basiert. Die Moglichkeiten, sich vor Beginn der Lerntitigkeit einen Uberblick iiber
das Angebor zu verschaffen, wird dadurch eingeschrankt, wenn nicht sogar vollstandig
verhindert. AuBlerdem hat ein sinnvoller Einsatz derartiger padagogischer MafBlnahmen zur
Bedingung, daB Lernvoraussetzungen, Lernstand und Lernprobleme der Programmnutzer
eindeutig bestimmt werden konnten. Gerade dies ist jedoch beim computerunterstitzten

Lernen mit seinem in der Regel anonymen Verhéltnis zwischen Autoren und Rezipienten
nicht der Fall.

Die Wirkung, die man sich von dieser Maf3nahme vermutlich verspricht, némlich durch den
Zwang zur Weiterarbeit den Lernenden dabei zu helfen, sich selbst zu disziplinieren und iiber
einen lingeren Zeitraum hinweg zu motivieren, 148t sich auch auf andere Weise erreichen,
z.B. durch explizite Testphasen (s.u. Uben und Testen). AuBerdem gibt es immer Wege, die
Arbeit trotz aller eingebauter Hindernisse abzubrechen, und sei es mit Hilfe des Netzsteckers.
Und schlieBlich kénnen auch andere Griinde, etwa technische, dazu nétigen, ein Programm zu
einem beliebigen Zeitpunkt verlassen zu missen.

Somit ergeben sich einige Anforderungen, die an das Steuerelement zur Beendigung gestellt
werden: es muB permanent zuginglich, sichtbar und aktivierbar sein, darf also nicht etwa in
einem Untermenii versteckt werden. Aufierdem muB es differenziert reagieren, je nachdem
was beendet werden soll. Dies kann lediglich die Ubungsaufgabe sein, die gerade zur
Bearbeitung ansteht, oder aber es soll von einer Ubung zu einer anderen gewechselt werden,
und schlieBlich das Programm selbst. Von daher empfiehlt sich ein dreiteiliger Aufbau:
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1. Beenden des aktuelien Ubungsschrittes,
2. Beenden der aktuellen Ubung,
3. Beenden des Programms.

Programm beenden

£

Erfiillt werden diese Anforderung zum Beispiel durch
einen Schalter in der Steuerleiste, der ein Dialogfenster mit
den drei genannten Moglichkeiten aufruft oder, wie im Lernprogramm Verhindungsarten,
durch einen Eintrag in der Meniizeile mit den entsprechenden Meniipunkten. Setzt man das
Ende-Menii an den rechten Rand der Meniizeile, erschlieBt man dadurcin einen zusétzlichen
Steuerungsimpuls. Die von vornherein vorhandene Tendenz, schriftlich angezeigte Ments
von links nach rechts abzuarbeiten, wird durch diese Anordnung des finde-Meniis verstérkt,
was eine Beeinflussung von Lernvorgingen ermoglicht.

Abb. 3: Aufbau des Ende-Menits

3.3 Hilfsmittel: Vokabelkartei, Worterbuch, Grammatik

Wie bereits eingangs erwahnt, sind Vokabelkarteien, Worterbiicher oder Grammatiken
unentbehrliche Hilfsmittel des Fremdsprachenlernens. Beim Sprachlernen féllt eine Menge
arbitriren Lernmaterials an, also Lernstoff, der nichr irgendwie logisch erfalt werden kann,
sondern schlichtweg auswendig gelernt werden muf3. Dies trifft fast auf das gesamte
Vokabular und auf viele Wort- und Satzbildungsiegeln zu. Es gibt zwar einen
sprachhistorischen, jedoch keinen aus der heutigen Sprachform ableitbaren Grund, weshalb
der Gegenstand Stuhl im Deutschen so, im Englischen chair und im Chinesischen yizi
benannt wird. Es handelt sich also hierbei um Lerngegenstande, die nicht begreifend-
verstehend erfaBt werden konnen, sondern primir Gber ein wiederholendes Uben zu erwerben
sind, wozu Sammiungen, Listen oder sonstige Ubersichten eine Grundlage bilden.

Was an Computerarbeitsplitzen meistens fehlt, ist Raum fur zusatzliche Lernhilfen. Tastatur
und Maus liegen normalerweise genau auf der Fliche, die man zum Schreiben und Lesen
benitigen wiirde. Zudem ist es umstandlich und anstrengend, von der Tastatur zum
Kugelschreiber, vom Lesen am Bildschirm zum Lesen vom Blatt zu wechseln. Die
Fenstertechnik graphischer Benutzeroberflichen ist dagegen extra fir die gleichzeitige Arbeit
mit verschiedenen Gegenstinden konzipiert. Es stellt also technisch kein Problem dar, ein
Fenster fiir den Zugriff auf eines oder alle der genannten Hilfsmittel zur Verfiigung zu stellen.
Wenn trotzdem nicht alle gleichzeitig aktivierbar sind, so hat dies oft mit Fragen der
Ubersichtlichkeit oder schlicht des Platzbedarfs zu tun.

Es ist auch kein Zufall, weshalb die Mehrzahl der vorhandenen Software zum Spracherwerb
Nachschlage- oder Trainingsprcgramme fiir Vokabeln oder Sprachregeln sind. Hier konnen
die altbekannten Stirken der elektronischen Datenverarbeitung ausgespielt und umfangreiche
Such-, Sortier- oder Auswahlroutinen sinnvoll angewandt werden. Vor allem die Techniken
der hypermedialen Textaufbereitung diirften noch ein erhebliches Potential in sich bergen.
Von daher lige es nahe, Sprachlernprogramme fiir den Einsatz vorhandener Sprachlernmittel
zu 6ffnen, also nicht jedes Lernprogramm mit einer eigenen Vokabelkartei und einem eigenen
Worterbuch auszustatten. Eingeschrankt gilt dies auch fiir Grammatiken, obwohl hier in
vielen Fillen wohl eine Vorauswah! giinstig wire, um den Umfang iiberschaubar zu halten.
Wie hoch auf diesem Gebiet die Chancen zu einer Vereinheitlichung bzw. Anpassung an
allgemeine Standards ist, 1Bt sich schwer abschétzen. Auf jeden Fall wird es vorerst
notwendig sein, jedes Sprachlernprogramm noch mit eigenen Hilfsmitteln auszustatten.
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Wie schon der Ende-Befehl miissen auch sie stindig aktivierbar sein, schlieBlich ist nicht
vorhersehbar, wer wann welche Hilfestellung benotigt. Threm Charakter entsprechend
konnten sie im sicherlich vorhandenen Hilfemeni untergebracht werden. Um einen schnellen
Zugriff zu erlauben, eignen sich auch Schalter fiir diesen Zweck. Eventuelle
Auswahloptionen, z.B. zwischen verschiedenen Lexika oder Karteien, sind gut in einem
Untermenii aufgehoben.

Abb. 4: Schalter fiir Wérterbuch, Vokabelkartei und Grammatik

3.4 Uben und Testen

Zu den wesentlichen Stirken des computerunterstiitzten Lernens zdhlt die Moglichkeit, die
Eingaben der Lernenden durch Riickmeldungen zu bewerten und/cder zu kommentieren.
Anders als beim personenbetreuten Lernen existieren keine Einschrankungen in Bezug auf die
Geduld oder die Verfiigbarkeit der Helfer. AuBerdem sind die Riickmeldungen, da sie nicht
adhoc gegeben werden miissen, mehrfach iiberprift und dadurch verlaBlicher. Ein Nachteil
liegt in der im Vergleich zu den von Lehrern oder Tutoren gegebenen Hinweisen in der
geringen Flexibilitdt der Programmeldungen, da nur antizipierte Eingaben differenziert, alle
anderen mehr oder weniger nur pauschal behandelt werden konnen.

Ein weiterer Vorteil liegt in der Kiirze der Zeit, die zwischen Leistung und Riickmeldung
liegt. Es ist seit langem bewiesen, dafl Korrekturen, Bewertungen oder andere Formen der
Leistungskommentierung nur dann ihre lernhelfende Wirkung voll entfalten, wenn der
zeitliche Abstand zwischen Aktion und Reaktion sich in einem bestimmten, meist sehr engen
Rahmen bewegt. Dies gilt umso mehr fiir kleinschrittige Ubungsaufgaben, wie etwa das
Ausfiillen eines Liickentextes oder das Losen von Multiple-Choice-Aufgaben, die moglichst
umgehend bewertet werden sollten. Im Lernalltag an schulischen Einrichtungen liegen oft
Tage oder sogar Wochen zwischen Leistung und Riickmeldung.

Daraus folgt fiir die Konzeption von Lernprogrammen nicht, daf3 jeder Tastendnick oder
Mausklick sofort kommentiert werden miifite. Dies kann so sein, kann aber auch erst nach
definitiven, explizit bestitigten Eingaben oder am Ende einer Ubungssequenz erfolgen.
Entscheidend ist, daB die Bewertungshinweise innerhalb der aktuellen Arbeits- genauer
gesagt Konzentrationsphase gegeben werden.

Eine weitere und ohne groferen Aufwand realisierbare Option ist die Speicherung und
statistische Aufbereitung aller Ubungsschritte und -ergebnisse. Sofern sie auf diese Weie
erfaBbar sind, lassen sich damit kurz- und langfristige Leistungsentwicklungen anzeigen, die
motivierend wirken und Hinweise auf die weitere Lernweggestaltung enthalten kdnnen.
Entscheidungen konnen auf dieser Basis vom Lernenden selbst getroffen werden oder aber
das Programm schlagt einen Ubungsverlauf vor.

Diese beiden Optionen, also die sofortige Bewertung von Leistungen und ihre Speicherung
bzw. Darstellung, bergen aber auch die Gefahr in sich, daB sich die Lernenden stindig
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beobachtet oder sogar tiberwacht fithlen. Dies liefe einem anderen Vorteil des
computerunterstiitzten Lernens entgegen, namlich der Moglichkeit zu einem unbeobachteten
und dadurch von sozialem Druck befreiten Uben. Die oft im personenbetreuten Lernen
auftretenden Hemmungen vor Fehlern, aus denen man bekanntlich lernt, konnte durch einen
permanent zugeschalteten Kontrollmechanismus unndotigerweise auf die Arbeit am Computer
iibertragen werden. Das Uben sollte somit freigehalten sein von allen Kontrollen und deshalb
auch von der Sammlung von Leistungsdaten.

E.ue die Ubungstitigkeit permanent begleitende Datensammlung, auf die die Lernenden
keinen oder nur geringen Einfluf} erhalten, ist folglich keine akzeptable Losung. Andererseits
wirken fehlerfreie oder fehlerarme Leistungen oft dann erst zusétzlich motivierend, wenn sie
sich selbst oder anderen gegeniiber belegt werden koénnen, wozu sie allerdings vorher
gesammelt werden miissen. Was benotigt wird, ist also eine zu- und natiirlich auch
abschaltbare Ergebnisspeicherung, die man erreicht, wenn man strikt zwischen reinem Uben
und expliziten Testphasen unterscheidet.

Vom Verlauf, den Anforderungen oder der Titigkeit her, besteht im Prinzip kein Unterschied
zwischen Uben und Testen. Normalerweise wird jedoch das erstere mehr erklarende Teile
oder Zugangsmoglichkeiten zu Informationen bereithalten und die differenzierten Formen der
Riickmeldungen anbieten. Der entscheidende Unterschied zwischen den beiden
Arbeitsformen liegt in der Limitierung, die bei den Testvorgingen in irgendeiner Weise
vorhanden ist. Ublich sind zeitliche Einschrinkungen, die Sperrung des Zugangs zu
Hilfsmittel oder zu allen zusitzlichen Informationsquellen, reduzierte oder bis zum Ende
einer Phase vollig ausbleibende Riickmeldungen und eben die Uberwachung der Lerntitigkeit
in der ein oder anderen Form mit den entsprechenden Ergebnisanzeigen. Immer wieder
erstaunlich ist die Motivationskraft, die von verteilten Punkten und der Moglichkeit zum
Leistungsvergleich mit anderen ausgeht.

Soweit realisierbar sollten deshalb zu allen Ubungen Testsequenzen angeboten werden, in
denen dann auch mal der spielerische Charakter oder eine anderweitig aufgelockerte Form der
Informationsprisentation dominieren kann. Im Lernprogramm Verbindungsarten kann Gber
einen Testschalter zwischen den beiden Modi hin- und hergeschaitet werden, auflerdem laf3t
sich in vielen Fillen ein Schwierigkeitsgrad tiber eine Liste im Steuerteil einstellen. Parallel
dazu kénnen diese Einstellungen auch iiber ein eigenes Testmenii vorgenommen werden, das
leichter als die graphischen Elemente der Oberflache tiber die Tastatur zu erreichen ist.

Je nach Art des Testaufbaus miissen einige Ablaufanzeigen vorhanden sein. Der Umfang der
zu 16senden Aufgaben sollte erkennbar sein, bei Zeitlimits der jeweils aktuelle Stand oder
zumindest motivations- und leistungsférdernde Zwischenergebnisanzeigen. Ein den
Statusanzeigen oder -meldungen reservierter Teil der Oberfliche eignet sich dann auch
besonders fiir die Aufnahme dieser Elemente, da dann schon die Anordnung zutreffende
Riickschliisse auf die Funktion erlaubt.

Als giinstig fiir die reinen Ubungssequenzen hat sich eine einfache graphische Riickmeldung
erwiesen, die knapp tiber den Effekt der letzten Eingabe informiert. Notig sind dazu drei,
besser noch vier Anzeigen, die fiir ein negatives, neutrales, positives und - zum Beispiel fur
das erfolgreiche Beenden eines Ubungsabschnittes - "besonders positives" Feedback.




Abb. 5: Beispiele fiir Rickmeldungszeichen

4. Fakultative Steuerelemente

Die Trennlinie zwischen Steuerelementen, die obligatorische Bestandteile aller
fremdsprachenbezogener Lernprogramme sein sollten, und denjenigen, die fakultativ
eingesetzt werden konnen, ist natirlich weder scharf noch absolut zu ziehen. Lernprogramme
konnen etwa zur Einiibung eines hochspeziellen einzelsprachlichen Phanomens dienen, das
ganz spezifische Zugangsweisen erfordert. Oder aber es werden Lernspiele entwickelt, die
sich von vornherein in kein Schema zwéngen lassen.

Wie jedoch auch auf dem Lehrbuchmarkt kann bei Lernsoftware zwischen kurstragenden und
-erginzenden Lemnmitteln unterschieden werden. Kennzeichnend fiir die erste Gruppe ist, daf3
sie intern strukturiert sind, d.h. auf einer bestimmten Lernstufe einsetzen und iber mehr oder
weniger viele Zwischenstufen auf ein hoheres Sprachniveau fithren. Dagegen verfolgen die
erginzenden Lernmittel eng umgrenzte Ziele, die sowoh! auf der inhaltlichen als auch auf der
methodischen Seite liegen konnen. Sie dienen der Erweiterung oder Vertiefung bestimmter
Aspekte oder schlichtweg zur methodischen Auflockerung. Die Bestimmung obligatorischer
Steuerungselemente kann sich daher nur auf tragende Lernprogramme beziehen, denen eine
zentrale Stellung im Prozef des Fremdsprachenerwerbs zugedacht ist.

Multimedial angelegte Lernprogramme sollten auf jeden Fall eine Schaltméglichkeit
aufweisen, tiber die alle akustischen Vorgaben oder Riickmeldungen steuerbar sind. Selbst
wenn dann einzelne Programmteile, so z.B. Horverstédndnisiibungen, ohne die
Toneinspielungen als nicht mehr sinnvoll erscheinen, konnen sie auf diese Weise in
Gemeinschaftsarbeitsraumen wenigstens noch eingeschrinkt bearbeitet werden, etwa zur
Wiederholung.

Abb. 6: Tonschalter

Bei fremdsprachenbezogenen Ubungsprogrammen ist héufig die Eingabe von Zeichen
erforderlich, die auf der in vielen Lindern zur Verfiigung stehenden Tastatur nicht
vorgesehen sind. Weichen Tastenbeschriftung und benétigte Tastenbelegung in vielen Fillen
voneinander ab, durfte die Einblendung einer sogenannten virtuellen Tastatur auf dem
Bildschirm die beste Losung sein. Beschrinken sich die Abweichungen auf einige wenige
Zeichen, wie etwa bei Lernprogrammen fiir das Deutsche auf die Umlaute und das /3, dann
reichen einige zusétzliche Bildschirmtasten mit nur geringem Platzbedarf aus.




Abb. 7: Bildschirmtasten zur Eingabe von Sonderzeichen

Hinweise zur Programmbedienung sollten auf jeden Fall in irgendeiner Form auf dem
Bildschirm abrufbar sein, um in Zweifelsfdllen das Nachschlagen im oft am Arbeitsplatz
nicht (mehr) greifbare Handbuch entbehrlich zu machen. Neben ihrer Funktion als Nothelfer
geben diese Hinweise auch Aufschlufl iiber die Inhalte und Lernziele des Programms, kénnen
also fiir eher beddchtige Lerntypen einen Ersatz fur das Ausprobieren der vorhandenen
Programmteile abgeben. Soweit umsetzbar so!lten die Hilfen kontextsensitiv angelegt sein,
damit Bedienungsprobieme nur zu méglichst geringfiigigen Unterbrechungen der
Lerntitigkeit fiihren.

Hiufig unentbehrlich ist eine Zugangsmoglichkeit zu Losungen der jeweils aktuellen
Aufgabe, wenngleich dieser Zugang nicht zu jeden Ubungszeitpunkt auch offenstehen miiBte.
Je nach Aufgabengestaltung kann die Losungsoption erst nach einem oder einigen Versuchen
aktivierbar sein. Dieses voriibergehende Sperren widerspricht auch nicht dem Prinzip der
Selbstbestimmung beim autonomen I.ernen, denn durch diese Mafinahme wird niemand
gezwungen, festgelegte Handlungen zum Zwecke des Lernens auszuiiben.

Im Grenzbereich zwischen obligatorischen und fakultativen Elementen liegt eine sich stindig
aktualisierende Hinweiszeile zu den zum aktuellen Bearbeitungspunkt offenstehenden
Optionen. Diese knappen, maximal einzeiligen Anleitungen haben sich in vielen
Anwendungen etabliert und werfen schon wegen des geringen Platzbedarfs kein grof3es
Entscheidungsproblem auf. Die Hinweise selbst sind vor allem fiir Programmneulinge
niitzlich, weshalb sich ihr Einsatz in Lernprogrammen mit ihrer relativ kurzen Nutzungsdauer
besonders empfiehlt. Da sie oft schon nach wenigen Durchgingen tbesfliissig werden, sollten
sie eher dezent gestaltet werden, um einem unruhigen Gesamteindruck der Oberfléche zu
vermeiden.

Was die Zuordnung zu einer der beiden Elementgruppen angeht, liegen die Verhiltnisse bei
einem Feld fiir Kommentare klarer. In vielen Ubungen reicht ein einfacher Richtig-Falsch-
Hinweis als Riickmeldung aus, bei schriftlichen Eingaben gegebenenfalls noch ergénzt um
eine optische Hervorhebung problematischer Stellen. Gelegentlich sind jedoch auch
differenziertere Bewertungen, ausfiibrlichere Hinweise, Erkldrungen, Verweise auf
Alternativen oder zusitzliche Informationen, Ergebniskommentare oder sonstige
Anmerkungen notwendig. Da diese Meldungen trotz unterschiedlicher Einzelfunktionen
einem Zweck dienen, nimlich dem der Kommentierung der erbrachten bzw. nicht erbrachten
Leistung, sollten sie nach dem Grundsatz, Gleiches gleich zu behandeln, zumindest innerhalb
eines Programms einheitlich dargestellt werden.

Ein fest in die Oberfliche eingefiigtes Steuerelement diirfte in vielen Féllen nicht die beste
Losung sein. Zum einen schon deshalb, weil nicht zu allen Aufgaben Kommentare ndtig oder
moglich sind, und zum anderen, weil sich die Art der Kommentierung in kein Schema
pressen 14Bt, was Aussagen zu ihrem Umfang erschwert. Ein in allen Programmteilen
reservierter Platz, dessen AusmaBe sich nach dem ausfiihrlichsten Hinweis zu richten hétten,
diirfte in der Regel zuviel Fliche beanspruchen. Was sich anbietet ist also ein je nach Bedarf
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sichtbares, positioniertes und dimensioniertes Feld, das durch ein gleichbleibendes
Erscheinungsbild auf den Charakter seiner Anzeigen verweist.

Den Gieichheitsgrundsatz und die Vorteile der Analogiebildung nutzt ein nach Art der
Tastenbeschriftung von Video- und Tonkassettenrekordern gestaltetes Bedienfeld zur
Steuerung von Ton- und Bildsequenzen. Sofern nicht durchgéngig bendtigt, was fiir einen
Platz in der Steuerleiste spriche, stellt eine moglichst nahe Posmomerung an dem Element,
das es steuern soll, eine geeignete Losung dar.

Alternativ dazu kann aber auch eine zusitzliche Steuerleiste eingefithrt werden, die alle oder
die meisten fakultativen Steuerelemente aufnimmt. Die Sammlung dieser Elemente in einem
eigenen Container erlaubt es, aus dieser Anordnung Rickschliisse auf ihre Funktion und
damit ihre Einsatzbereiche zu ziehen.

Nicht zuletzt diirfte eine Titelzeile, die entweder den Programmnamen oder denjenigen der
gerade aktiven Ubung anzeigt, auch in den meisten Lernprogrammen keine
Platzverschwendung verursachen.

Dbung; Fichtig-Falsch’
Informatlonen Wortuhungen Yextiibungen Test Ende

s ool
R “tt\tst\

Kleben ist e Veiftahren zum Verbinden nichtmetallischer und/oder metallischer
Werkstoffe. Sn kann man 2. B. Holz und Kunststoff kleben. Auch Metale kann man
kleben. Der Siuit, der beispielsweise zwei geklebte Metalle miteinander verbindet,
wird als Kiebstoff oder als Kleber bezeichnet.

Ein Klebstotf ist ein hochmolekularer Stoff, der Metalle bzw. Nichtmetalle
untereinander oder Metalle mit Nichtmetallen verbindet. Dabei wird das Gefiige der zu
kiebenden Stoffe nicht verdndert. Fie hevsdskitae Shafte e Metelie baw™
Kichinatslie misiiardar odar wiltareindrder erbinden, viarden atro b Klebetolie
odsr Klaber hazeiobinet]
Klebstoffe sind noimalerweise fluissig oder dickfliissig. Tragt man sie auf das zu
klebende Werkstiick auf, so werden sie nach einer bestimmten Zeit fest und kieben
dann. Man bezeichnet diesen Yorgang als Abbinden. Manche Klebstoffe binden
durch das Verdunsten des Losungsmittels ab. Andere Klebstoffe binden nur unter
Anwendung von Druck oder Warme ab.

Kunstharzklebstoffe werden durch Polyreaktionen hergestelt. Der Klebstoff kann
entweder durch eine chemische Reaktion oder durch einen physikalischen Vorgang
abbinden.

Abb. 9: Oberflachenaufbau des Lemprogramms Verbindungsarten, Ubung Richtig-Falsch
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5. Perspektive

Die Reihe fakultativer Steuerelemente lieBe sich vermutlich noch eine Weile fortfithren, wird
jedoch immer offen bleiben, schon um weiteren Entwicklungen Raum zu lassen. Und auch
bei den obligatorischen konnten Ergénzung notwendig werden. Es sollte hier auch keine
definitive Bestimmung oder gar Normierung angestrebt werden. Es geht vielmehr darum,
AnstoBe zu einer Linienfithrung zu geben, die letztendlich einen GroBteil unnétiger
Mehrarbeit vermeiden kénnte.

Eine verlidBliche Anforderungsbestimmung und Qualitétsbeschreibung von Status- und
Steuerelementen fiir Lernprogramme hitte den Vorteil, daf3 sich der Entwicklungsaufwand
dafiir genauer kalkulieren und dartiber oft erst realisieren liefle. Aulerdem konnte fiir weite
Bereiche verhindert werden, daB sich jeder Entwickler wieder dieselben Fragen stellt, nur um
woméglich auch wieder nur dieselben Antworten wie schon einige vor ihm zu finden

Gerade die Entwicklung von sprachbezogenen Lernprogrammen leidet immer noch unter dem
Phidnomen des Einzelkdmpfertums (Rékel/Steinfeld 1992:145), das eine voranschreitende,
zeitgemiBe Lernprogrammierung behindert. Vielleicht leisten die hier vorgestellten
Uberlegungen einen Beitrag zur Uberwindung der offensichtlich vorhandenen Schwellen.
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